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Abstract

Numeracy skills are a crucial aspect of cognitive development in eatly childhood and
must be cultivated through engaging learning approaches that align with children's
developmental characteristics. At RA Al-Hidayah, learning remains predominantly
conventional, often resulting in passive participation and reduced engagement, thereby
limiting optimal understanding of number concepts. This study aims to analyze the
effectiveness of the educational game tool Tabung Berbitung (Counting Tube) in
improving the numeracy skills of children aged 5-6 years. A quantitative approach was
employed using a pre-experimental one-group pretest-posttest design. The research
subjects consisted of 15 Group B children selected through total sampling. Data
collection techniques included observation, pretest and posttest assessments,
interviews, and documentation. Data were analyzed using the paired sample #test. The
results showed an increase in the average score from 9.07 (pretest) to 18.33 (posttest),
with a significance value of 0.000 (< 0.05), indicating a statistically significant difference
after the use of the media. The children demonstrated improvement in number
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sequencing, counting concrete objects, and matching number symbols to quantities.
The study concludes that the Tabung Berbitung is effective in enhancing early childhood
numeracy skills. The implications highlight the importance of integrating concrete and
enjoyable educational play tools into early childhood education strategies to promote
active, contextual, and meaningful numeracy learning.

Keywords: Numeracy Skills; Early Childhood; Tabung Berbitung, Play-Based Learning;
Educational Play Tools

Abstrak: Kemampuan berhitung merupakan aspek penting dalam perkembangan kognitif anak usia
dini yang perlu ditanamkan melalui pendekatan pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik anak. Di RA Al-Hidayah, pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional
yang cenderung membuat anak pasif dan cepat bosan, sehingga pemahaman terhadap konsep
bilangan menjadi kurang optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas alat
permainan edukatif Tabung Berhitung dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun.
Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental tipe one group
pretest-posttest. Subjek penelitian terdiri dari 15 anak kelompok B yang dipilih melalui teknik sazzpling
Jenuh. Teknik pengumpulan data mencakup observasi, tes prefest dan posttest, wawancara, serta
dokumentasi. Analisis data dilakukan menggunakan wji paired sample t-test. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan skor rata-rata dari 9,07 pada preest menjadi 18,33 pada posttest, dengan nilai
signifikansi 0,000 (< 0,05), yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan setelah penggunaan
media. Anak-anak menunjukkan kemajuan dalam menyebut urutan angka, menghitung benda
konkret, serta mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda. Simpulan dari penelitian ini
menyatakan bahwa media Tabung Berhitung efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak
usia dini. Implikasinya, penggunaan alat permainan edukatif yang konkret dan menyenangkan perlu
diintegrasikan sebagai bagian dari strategi pembelajaran numerasi di lembaga PAUD untuk
mendorong pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan bermakna.

Kata Kunci: Kemampuan Berhitung; Anak Usia Dini; Tabung Berhitung; Media Bermain; Alat
Permainan Edukatif

PENDAHULUAN

Kemampuan berhitung anak usia dini merupakan salah satu aspek penting dalam
perkembangan kognitif anak yang memengaruhi kesiapan belajar di jenjang pendidikan
berikutnya. Di Indonesia, rendahnya hasil asesmen numerasi pada jenjang awal menunjukkan
bahwa fondasi matematika anak masih perlu diperkuat melalui pendekatan yang sesuai
dengan karakteristik usia dini (Dewi et dkk, 2024). Masalah ini tidak hanya terjadi di tingkat
lokal, tetapi juga menjadi perhatian nasional. Berdasarkan Permendiknas No. 58 Tahun 2009,
kemampuan berhitung merupakan bagian dari standar pencapaian perkembangan anak usia

dini, termasuk kemampuan menyebutkan angka, mengenal lambang bilangan, dan

4200 YASIN: Jurnal Pendidikan dan Sosial Budaya




Silfi Nurdiani

menghubungkan angka dengan benda konkret (Srinadi, 2021). Namun, kenyataannya banyak
anak usia 5-6 tahun belum mampu memenuhi indikator-indikator tersebut secara optimal,
terutama ketika proses pembelajaran dilakukan secara konvensional dan minim stimulasi

melalui media konkret (Sari dkk, 2021).

Berdasarkan observasi awal di RA Al-Hidayah, diketahui bahwa sebagian besar anak
belum mampu menyebutkan angka 1-20 secara urut tanpa bantuan, kesulitan mengenali
lambang bilangan, serta belum memahami hubungan jumlah benda dengan simbol angka.
Kondisi ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru kelas yang menyatakan bahwa
metode pembelajaran berhitung masih terbatas pada ceramah dan latihan soal, tanpa
melibatkan alat permainan edukatif (APE) yang dapat merangsang keterlibatan aktif anak
dalam belajar. Menurut teori perkembangan kognitif Piaget, anak usia dini berada pada tahap
praoperasional, di mana pemahaman konsep abstrak seperti angka harus disampaikan melalui
media konkret dan pengalaman langsung (Martilina Halawa dkk, 2024). Oleh karena itu,
sangat penting menggunakan media yang mampu menjembatani pengalaman bermain

dengan proses belajar, seperti APE berbasis tabung berhitung.

Beberapa penelitian telah membuktikan bahwa media pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif mampu meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini.
Widi Astuti dkk, (2023) menemukan bahwa penggunaan kartu angka efektif meningkatkan
kemampuan berhitung permulaan anak di TK Nur Ikhsan. Hasil penelitian Nurlidiah dkk,
(2022) menunjukkan bahwa media Jari Pintar (JAPIN) terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan berhitung melalui visualisasi dan aktivitas konkret. Selain itu, studi oleh Samsul
Mujtahidin (2024) menunjukkan bahwa permainan ular tangga juga mampu meningkatkan
capaian numerasi anak secara signifikan. Namun, sebagian besar penelitian tersebut belum
menguji secara spesifik efektivitas media tabung berhitung sebagai alat permainan edukatif.
Padahal, alat ini memiliki potensi besar karena menggabungkan unsur visual, motorik, dan

interaksi langsung yang sesuai dengan karakteristik belajar anak usia 5-6 tahun.

Kesenjangan ini membuka peluang untuk mengkaji secara lebih mendalam efektivitas
APE tabung berhitung. Penelitian ini berbeda dengan studi sebelumnya karena tidak hanya
menilai hasil pembelajaran, tetapi juga mengamati perubahan perilaku anak selama proses
bermain-belajar, yang menjadi indikator penting dalam pendidikan anak usia dini. Penelitian
ini juga didasarkan pada pendekatan teori kognitif yang menekankan pentingnya eksplorasi

dan manipulasi objek nyata dalam membangun pemahaman konsep abstrak (Ashadi, 2022).
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Dengan demikian, kajian ini diharapkan memberikan kontribusi baru dalam mengembangkan
media pembelajaran numerasi yang efektif, sesuai konteks lokal, serta dapat diaplikasikan

secara praktis oleh guru-guru PAUD.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan alat permainan
edukatif tabung berhitung dalam mengembangkan kemampuan berhitung anak usia 5-6
tahun di RA Al-Hidayah. Fokus penelitian diarahkan pada peningkatan kemampuan
menyebut angka, mengenal lambang bilangan, mencocokkan jumlah benda dengan angka,
dan melakukan korespondensi satu-satu melalui penggunaan media pembelajaran yang

menarik dan interaktif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental,
khususnya model one group pretest-posttest (Sugiyono, 2022). Pendekatan ini digunakan
untuk mengetahui efektivitas media Tabung Berhitung dalam meningkatkan kemampuan

berhitung anak usia 5-6 tahun.

Desain penelitian yang digunakan adalah one-group pretest-posttest design, di mana
peserta didik diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah diberikan perlakuan
berupa penggunaan media Tabung Berhitung. Desain ini memungkinkan peneliti

membandingkan perubahan skor kemampuan berhitung sebelum dan sesudah intervensi.

Partisipan dalam penelitian ini adalah 15 anak usia 5-6 tahun yang tergabung dalam
kelompok B di RA Al-Hidayah, Desa Pasirtamiang, Kabupaten Ciamis. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah sampling jenuh, yaitu seluruh populasi dijadikan sampel

karena jumlahnya relatif kecil (Amin, 2023)

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar kerja anak (LKA)
berdasarkan indikator kemampuan berhitung dari Kemendikbudristek BSKAP, (2022).
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes (pretest dan posttest), wawancara
dengan guru, dan dokumentasi kegiatan pembelajaran. Validitas dan reliabilitas instrumen

diuji oleh dua ahli pendidikan anak usia dini.

Data dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan statistik deskriptif (mean,

standar deviasi, varians) dan uji inferensial paired sample t-test untuk mengetahui signifikansi
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perbedaan hasil pretest dan posttest. Pengolahan data dilakukan dengan bantuan perangkat

lunak SPSS versi terbaru (Firdaus & Wardana, 2024).

HASIL

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan alat permainan
edukatif Tabung Berhitung dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun
di RA Al-Hidayah. Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif, ditemukan bahwa terjadi
peningkatan yang signifikan pada skor kemampuan berhitung anak setelah dilakukan
intervensi menggunakan media tabung berhitung. Sebelum diberikan perlakuan, hasil pretest
menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan berhitung anak masih rendah, yaitu sebesar 9,07.
Setelah anak mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan media Tabung Berhitung
selama dua minggu, skor rata-rata posttest meningkat menjadi 18,33. Dengan demikian,
terdapat selisih peningkatan sebesar 9,26 poin, yang menunjukkan bahwa anak-anak

mengalami perkembangan kemampuan berhitung yang signifikan secara kuantitatif.

Hasil tersebut diperkuat dengan analisis uji statistik paired sample t-test, yang
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Ini berarti terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
alat permainan edukatif tabung berhitung memberikan pengaruh yang nyata terhadap
peningkatan kemampuan berhitung anak. Peningkatan ini tidak hanya terjadi secara angka,
tetapi juga terlihat dari perubahan perilaku dan keterlibatan aktif anak selama proses
pembelajaran. Anak menjadi lebih tertarik, antusias, dan menunjukkan keterlibatan tinggi
dalam aktivitas bermain sambil belajar menggunakan tabung berhitung. Mereka lebih percaya
diri dalam menyebut angka secara urut, mampu menghitung benda konkret secara mandiri,
serta dapat mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda secara tepat. Bahkan
beberapa anak menunjukkan inisiatif untuk mengulang permainan secara mandiri di luar sesi

utama pembelajaran.

Secara rinci, peningkatan kemampuan berhitung anak terlihat pada lima indikator
utama. Pertama, anak lebih lancar menyebutkan urutan angka dari 1 hingga 20. Kedua,
mereka mampu menghitung benda konkret tanpa perlu bantuan guru. Ketiga, anak
menunjukkan pengenalan lambang bilangan yang lebih baik, termasuk angka ganjil dan
genap. Keempat, mereka memahami konsep korespondensi satu-satu dengan benar (satu

benda mewakili satu bilangan). Kelima, anak mampu mencocokkan jumlah benda dengan

Volume 5, Nomor 5, Oktober 2025 4203




Silfi Nurdiani

angka secara konsisten dan akurat. Perkembangan ini menunjukkan bahwa media tabung
berhitung tidak hanya efektif sebagai alat bantu numerasi, tetapi juga mendukung
perkembangan kognitif anak secara menyeluruh, sesuai dengan tahapan praoperasional

menurut Piaget.

Table 1. Rata-rata Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Berhitung Anak

No | Jenis Tes | Rata-rata Skor
1 Pretest 9,07
2 Posttest 18,33

Table 2. Uji Paired Sample t-Test

Statistik Nilai
Sig. (2-tailed) | 0,000
Selisih Skor | 9,26

Meskipun secara umum hasil menunjukkan peningkatan yang positif, terdapat
beberapa data negatif atau anomali yang perlu dicermati. Tiga partisipan dalam penelitian ini,
yaitu P04, P09, dan P13, menunjukkan peningkatan yang tidak terlalu signifikan
dibandingkan peserta lainnya. Sebagai contoh, partisipan P04 hanya mengalami peningkatan
dari skor 7 menjadi 11. Analisis observasi menunjukkan bahwa rendahnya peningkatan ini
kemungkinan dipengaruhi oleh faktor internal, seperti kurangnya konsentrasi saat kegiatan
berlangsung, kelelahan, atau kurangnya minat terhadap aktivitas berhitung. Selain itu,
terdapat pula faktor eksternal seperti dukungan dari rumah yang minim, atau latar belakang
sosial-emosional anak yang belum stabil, yang memengaruhi daya serap mereka terhadap

kegiatan pembelajaran yang diberikan.

Secara keseluruhan, temuan dalam penelitian ini memperkuat bahwa penggunaan alat
permainan edukatif yang bersifat konkret dan menyenangkan, seperti tabung berhitung,
mampu meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini baik dari sisi kognitif maupun
afektif. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu mengubah suasana
belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna, serta meningkatkan motivasi intrinsik

anak dalam mengeksplorasi konsep bilangan secara mandiri dan aktif.
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PEMBAHASAN

Penelitian ini berfokus pada efektivitas penggunaan alat permainan edukatif Tabung
Berhitung dalam mengembangkan kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun di RA Al-
Hidayah. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
kemampuan berhitung anak setelah diberikan perlakuan menggunakan media tersebut. Rata-
rata nilai pretest anak adalah 9,07, sementara rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 18,33.
Temuan ini membuktikan bahwa penggunaan Tabung Berhitung efektif dalam meningkatkan
penguasaan lima indikator kemampuan berhitung dasar, yaitu menyebut bilangan secara urut,
mengenali jumlah benda tanpa membilang, memahami konsep korespondensi satu ke satu,
memahami bilangan terakhir, dan mencocokkan lambang bilangan. Hasil ini mendukung
rumusan masalah dan hipotesis yang telah diajukan, sekaligus menunjukkan bahwa
pendekatan konkret berbasis permainan dapat merangsang kemampuan kognitif anak secara

optimal.

Hasil tersebut sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya. Widi Astuti (2023)
membuktikan bahwa media kartu angka efektif meningkatkan kemampuan berhitung anak
usia 5—6 tahun secara signifikan. Demikian pula, penelitian oleh Mujtahidin (2024) dengan
media ular tangga menunjukkan peningkatan hasil belajar dari 50% menjadi 81,52% pada
siklus II. Penelitian lainnya oleh Nurlidiah (2022) menggunakan media Jari Pintar (JAPIN)
dan menunjukkan lonjakan skor dari 44,92% menjadi 85,15% setelah intervensi. Kesamaan
hasil juga ditemukan dalam penelitian Febiola (2020) yang menggunakan media pohon angka
dan menyatakan bahwa media yang menyenangkan serta konkret meningkatkan efektivitas
pembelajaran berhitung pada anak. Nurhatijah dkk (2022) menyatakan bahwa alat permainan
PETIK juga memenuhi kriteria sangat layak dan efektif dalam mendukung kemampuan

numerik anak.

Selain itu, Nanda Novia Dilla Safitri (2023) menunjukkan bahwa penggunaan game
edukatif GESIT secara signifikan dapat menstimulasi kemampuan berhitung anak usia dini.
Penelitian oleh Humairo (2021) membuktikan bahwa permainan congklak yang dimodifikasi
juga dapat memperkuat pemahaman anak terhadap konsep lambang bilangan. Dalam hal
strategi pembelajaran, Sari (2021) menekankan bahwa metode bermain yang sesuai dengan
karakteristik usia anak terbukti efektif untuk pembelajaran numerik. Pendapat serupa juga
dikemukakan oleh Jhoni Warmansyah dkk. (2023), yang menyatakan bahwa pendekatan

pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan regulasi diri anak menghasilkan capaian
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numerasi yang lebih tinggi. Selanjutnya Soto-Calvo (2020) pengalaman literasi yang berfokus
pada pengenalan huruf dan suara memiliki potensi efektif dalam mendukung perkembangan
kemampuan berhitung anak usia dini. Menurut Okur (2022)sistem percakapan berbasis Al
ini terbukti menjanjikan dalam meningkatkan pengalaman belajar matematika anak usia dini
secara interaktif dan menyenangkan. Lebih lanjut, Ashadi (2022)) menegaskan bahwa APE
(Alat Permainan Edukatif) yang dirancang secara baik mampu merangsang seluruh aspek
perkembangan anak, termasuk kognitif dan numerik. Selanjutnya menurut Nurhatijah (2022)
Alat permainan edukatif ialah semua alat permainan yang dirancang untuk memberikan
pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada peserta didik. Menurut Siti Fatimah
Zahra, (2023) Adapun tujuan tujuan alat permainan edukatif dalam proses belajar anak usia

dini adalah sebagai alat bantu orangtua dan guru atau pendidikan untuk

Temuan penelitian ini berimplikasi pada praktik pembelajaran di PAUD, terutama
dalam mengintegrasikan media pembelajaran konkret yang menyenangkan dan sesuai dengan
perkembangan anak. Peningkatan skor posttest yang signifikan menunjukkan bahwa
pembelajaran numerasi berbasis permainan tidak hanya membuat anak terlibat secara aktif,
tetapl juga mampu memperkuat pemahaman konsep bilangan secara bertahap. Guru dapat
mengadopsi pendekatan serupa dengan alat permainan lainnya yang bersifat interaktif dan
multisensori. Hasil ini juga memperkuat pendekatan Piaget yang menekankan pentingnya

pembelajaran konkret dan bermain dalam perkembangan kognitif anak usia dini.

Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah
sampel yang relatif kecil (15 anak) membatasi generalisasi temuan ke populasi yang lebih luas.
Kedua, durasi perlakuan yang singkat (hanya dua minggu) mungkin belum cukup untuk
melihat dampak jangka panjang. Selain itu, beberapa variabel eksternal seperti latar belakang
keluarga, motivasi belajar anak, dan peran orang tua tidak dikontrol secara mendalam. Dua
anak dalam penelitian ini, misalnya, menunjukkan hasil posttest yang tidak terlalu tinggi
meskipun telah mengikuti kegiatan secara penuh, kemungkinan disebabkan oleh kesulitan
konsentrasi atau hambatan afektif. Oleh karena itu, penelitian lanjutan perlu dilakukan
dengan cakupan yang lebih besar, waktu intervensi lebih panjang, serta kontrol terhadap
faktor eksternal yang relevan agar hasil yang diperoleh dapat lebih representatif dan

komprehensif.
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KESIMPULAN

Penggunaan alat permainan edukatif Tabung Berhitung secara signifikan efektif
dalam mengembangkan kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun di RA Al-Hidayah.
Sebagaimana dirumuskan dalam tujuan penelitian, hasil menunjukkan bahwa media Tabung
Berhitung berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan numerik anak. Nilai rata-
rata peserta didik meningkat dari 9,07 pada pretest menjadi 18,33 pada posttest, yang
mendukung hipotesis awal bahwa APE berbasis konkret dan interaktif dapat memperbaiki
penguasaan konsep bilangan. Temuan penting lainnya mencakup peningkatan pada lima
indikator numerik dasar yang diukur, seperti pengenalan lambang bilangan, mencocokkan
angka, hingga korespondensi satu-satu. Meskipun sebagian besar anak menunjukkan
kemajuan signifikan, terdapat dua anak yang mengalami peningkatan terbatas, yang
menunjukkan perlunya perhatian pada perbedaan karakteristik dan kebutuhan individual

anak.

Penelitian ini memberikan tiga kontribusi utama. Pertama, penelitian ini mengisi
celah empiris terkait efektivitas media Tabung Berhitung, yang sebelumnya belum banyak
diuji secara sistematis dalam konteks PAUD Indonesia. Kedua, studi ini memvalidasi prinsip
pembelajaran  konkret berbasis bermain sebagaimana dikembangkan dalam teori
perkembangan kognitif Piaget, khususnya pada tahap operasional konkret anak usia dini.
Ketiga, instrumen penilaian berbasis indikator (Kemendikbudristek, 2022) yang digunakan
dalam penelitian ini terbukti layak dan aplikatif sebagai alat ukur kemampuan berhitung anak

usia dini, sehingga dapat dijadikan acuan untuk penelitian serupa ke depan.

Berdasarkan temuan dan keterbatasan yang diidentifikasi, direkomendasikan
beberapa arah untuk penelitian selanjutnya. Pertama, cksplorasi longitudinal diperlukan
untuk memverifikasi stabilitas efek pembelajaran dengan media Tabung Berhitung dalam
jangka panjang. Kedua, perluasan cakupan sampel ke berbagai wilayah dan lembaga PAUD
yang berbeda akan meningkatkan validitas eksternal dan generalisasi temuan. Ketiga, studi
lanjutan dapat menguji intervensi serupa dengan variasi bentuk media yang dikembangkan

secara digital atau berbasis teknologi guna menyesuaikan dengan era pembelajaran abad 21
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